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Resumo: Este artigo propde uma analise dos bastidores de producdo de Jogos Eletronicos
Educacionais. Para isso, acompanha o dia a dia da equipe envolvida em sua construcado, suas
negociagles, suas falas, seus atos, na busca de observar a que eles reportam, que materiais
utilizam, que nogdes sobre educagdo eles tém para “etiquetar” um jogo como educacional.
Esses artefatos digitais s3o produzidos e chegam ao consumidor final como uma caixa-preta,
na qual ndo esta registrado o que aconteceu durante seu desenvolvimento. A proposta é abrir
essa caixa-preta e investigar que nogles educacionais circulam nos bastidores de producao.
Tém-se como referencial tedrico-metodoldgico os conceitos de ator, fachada e bastidores de
Goffman para o estudo das equipes de producdo; a Teoria Ator-Rede (TAR) de Bruno Latour
para o mapeamento das redes que formam os produtos-caixas-pretas; e a descricdo densa
dos ambientes observados a partir das orientagGes advindas da experiéncia antropoldgica de
Geertz. Verificamos, na instituicdo pesquisada, que as concepgdes circulantes sobre a natureza
educacional dos jogos limitam-se a nomeacdo de poucos autores académicos e a presenca
eventual de um pedagogo. Indicamos a relevancia de um aprofundamento sobre os bastidores
de producdo de jogos eletronicos rotulados como educacionais, apresentando e propondo um
roteiro de questdes para novos estudos.

Palavras-chave: jogo eletronico educacional, bastidores de producdo, concepgbes
educacionais.

Abstract: This article presents an analysis of the backstage of Electronic Educational Games
production. To this end, the first author accompanied the day to day of ateam involved in game
construction, noting negotiations, talk and actions of team members, seeking to observe what
they report, which resources they utilize and which educational conceptions they use as basis to
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attach the label ‘educational’ to a game. These digital artifacts are produced and reach the final
consumer as a black box, devoid of registers on what happened during its development. The idea
is to open this black box and investigate the educational notions that circulate in the backstage
during production. We used as theoretical and methodological framework Goffman’s concepts
of actor, facade and backstage for the study of production teams; the Actor-Network Theory
(ANT) of Latour for mapping the networks that form the black-box products; and the idea of thick
description of environments, following guidelines from Geertz's the anthropological experience.
We verified in the studied institution that current conceptions on the educational nature of games
are limited to citations of a few academic authors and the occasional presence of a pedagogue.
We indicate the relevance of a further study on the production backstage of electronic games

labeled as educational, presenting and proposing a list of questions for future studies.

Keywords: educational games, production backstage, educational conceptions.

Introducao

O acesso a objetos e registros pictdricos, produzidos
por nossos antepassados, evidencia a utilizagdo de jo-
gos em brincadeiras e também como forma de passar o
tempo, desde as primeiras civilizagdes conhecidas por
noés. Os jogos artesanais faziam parte das atividades de
entretenimento e também na simulacao de disputas e de
obstaculos enfrentados cotidianamente para a sobrevi-
véncia. Nos ultimos trés séculos, sua produgdo passou
do artesanal para a modalidade fabril, alcangando escalas
na ordem de milhdes de artefatos produzidos em série,
0 que marcou a presenga dos jogos, em suas diferentes
modalidades, em mercados de alcance mundial.

Percebe-se, ha algum tempo, que escolas utili-
zam os jogos eletronicos com a proposta de mediar
o processo de ensino-aprendizagem. Alguns desses
jogos sao declarados jogos eletronicos educacionais,
ora por seus produtores, ora por seus utilizadores, ou
ainda por ambos. Alunos e professores brincam com
estes artefatos com o intuito de que estes atuem como
coadjuvantes no processo de constru¢do de conceitos
e, consequentemente, de conhecimento. Como exem-
plo, temos o Colégio Bandeirantes, de Sdo Paulo, ¢ a
Escola Sul-americana, de Salvador, que incluem, em
suas atividades, jogos criados com intuito de recreacao
(Ribeiro, 2012).

Com a intengdo de perceber a constitui¢ao de nogdes
circulantes em ambientes de produgao destes jogos, este
estudo propde investigar “etiquetas”, que sdo “coladas”
pelos criadores/produtores de jogos eletronicos quanto
decidem situa-los na categoria educacional. Usamos
aqui a expressdo “etiquetamento” metaforicamente,
como processo de atribuicdo de sentido através de uma
construcdo cotidiana realizada socialmente.

Este artigo esta divido em cinco se¢des. Na primeira,
apresentamos uma breve introducao sobre jogos eletrd-

nicos educacionais que carregam em si o propdsito de
serem intencionalmente educativos. Na segunda, escre-
vemos sobre jogos eletronicos com propdsito educacio-
nal. Depois, relatamos sobre o que € escrito nas pesquisas
sobre o tema no Brasil. Na quarta segdo apresentamos
os procedimentos metodoldgicos da pesquisa. Na tltima
parte trazemos alguns resultados, com base em méto-
dos que se ajustam aos chamados estudos qualitativos.
Ao fim, algumas conclusdes e recomendacdes sdo teci-
das, pois acreditamos que trabalhos qualitativos contri-
buem para situarmos o tema e provocar discussdes para
pesquisas posteriores sobre o assunto.

Breve introducao sobre jogos

A palavra jogo vem do latim iocus e significa brinque-
do e divertimento. Um jogo pode ser qualquer artefato
que entretém e diverte ou a propria relagdo desenvolvida
pelos participantes com suas regras e convengoes de
cenario. O jogo, de forma geral, apresenta uma gama de
situagdes que envolvem e entretém as pessoas. Huizinga
(2005, p. 6) nos esclarece que o jogo ¢ uma atividade
universal e anterior & propria cultura:

Ao tratar os problemas do jogo diretamente como funcio
da cultura, e ndo tal como aparece na vida animal ou da
crianga, estamos iniciando, a partir do momento em que
as abordagens da biologia e da psicologia chegam ao seu
termo. Encontramos o jogo na cultura, como elemento
dado existente antes da propria cultura, acompanhando-a,
marcando-a desde as mais distantes origens até a fase da
civilizagdo em que nos encontramos agora.

De forma geral, na educagao vé-se os jogos de forma
otimista, como ambiéncia favorecedora ao desenvolvi-
mento humano. Com os jogos, as pessoas, a principio,
adquirem novos conhecimentos e, mesmo sem perceber,
desenvolvem algumas fun¢des cognitivas. Sutton-Smith
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(2006), um autor de viés mais critico, usando a Teoria
da Argumentacdo (retérica moderna), chama esta atri-
buigdo de fungdo aos jogos de retorica do jogo como
progresso, mais associada ao uso dos jogos durante a
infancia com fins de socializacdo e desenvolvimento
moral e cognitivo.

A produgao de jogos eletronicos declarados educacio-
nais cresce a cada dia. O mercado possui centenas destes
produtos disponiveis para compra, download gratuito,
ou mesmo para jogar diretamente em ambiente online.
O jogo eletrdnico, mais conhecido como videogame ou
console, ¢ um artefato (hardware mais software) em que
o sujeito (jogador) interage com imagens reproduzidas
emuma tela, como as da televisdo, do monitor de compu-
tador e dos dispositivos moveis, resultantes de cenarios
eletronicamente e matematicamente simulados, com
base ou ndo em situagdes reais. Sdo muitas as categorias
de jogos e podemos classificar de diferentes formas,
de acordo com seu objetivo. Como exemplo, podemos
citar os jogos de acdo, os estratégicos, os de aventura,
de adivinhagdo, os esportivos, os de simulacéo, os role-
-playing games (RPG), entre outros.

Esses jogos sdo altamente atrativos, proporcionando
a imersao em ambientes ¢ atividades diversas com
alto grau de interacdo reativa* a partir dos cenarios e
personagens previamente programados e cada vez mais
realistas em suas cores, texturas € sombras. Sdo inimeras
as marcas e artefatos existentes atualmente dedicados
a jogos eletronicos, sendo alguns dedicados somente a
esta tarefa, como o consoles Playstation ¢ Xbox, outros
usam os nossos computadores de mesa e computadores
moveis, tablets e celulares, para funcionarem.

Huizinga (2005, p. 3-4) define jogo da seguinte maneira:

O jogo ¢ mais do que um fenémeno fisiolégico ou um
reflexo psicologico. Ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou biologica. E uma funcio significante,
isto ¢, encerra um determinado sentido. No jogo, existe algo
em jogo que transcende as necessidades imediatas da vida
e confere um sentido a agao.

Sob esse enfoque, podemos entender o jogo como
algo que provoca e instiga a vontade de se superar, em
uma continua necessidade de ir além, materializada
em desafios crescentes que podem envolver jogadores
solitarios ou em grupos. O jogo entdo ¢ ancorado na lu-
dicidade, no divertimento acarretado pelo ato de brincar,
mobilizando o uso do raciocinio logico e/ou de atributos

sensorio-motores, além de entreter e desenvolver habi-
lidades nos jogadores.

Este conjunto de pressupostos (ou concepgodes de
desenvolvimento humano) podem ser entendidos como
basilares para os educadores académicos partidarios do
jogo como forma de desenvolvimento da aprendizagem
e da socializagdo. Segundo Henricks (2008), a metafora
desse tipo de abordagem ¢ a do veiculo que ajuda as pes-
soas (especialmente em sua infancia) a atingirem novos
patamares progressivos de habilidades, conhecimentos e
compromissos de valor. Autores que estao entre a educa-
¢do e a psicologia do desenvolvimento, como Jean Piaget
e Lev Vygotsky, seriam representantes desta concepgao.

Sobre o desenvolvimento mercadologico dos jogos
eletronicos, os dados fornecidos pela Abragames —
Associagdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos
Digitais, cujos principais objetivos sdo “organizar,
coordenar, fortalecer e promover a industria brasilei-
ra de jogos digitais”, sdo reveladores. A associagdo
catalogou, no ano de 2005, 55 empresas desenvolve-
doras de games digitais no Brasil (Abragames, 2005).
A entidade identificou algumas categorias no mercado
de jogos, como aqueles dedicados ao “entretenimento
puro, o de middlewares (ferramentas necessarias para o
processo de desenvolvimento e manutengdo de jogos),
o de advergames (jogos com vocagdo publicitaria) e o
de business games (simulagdes de negdcios com fim de
aprendizado)” (Abragames, 2005, p. 7).

Em seu outro estudo realizado em 2008, a Abragames
descreveu a existéncia de 42 empresas que produziam
software para jogos eletronicos, sendo 43% desta produ-
¢do destinada ao mercado externo (Abragames, 2008).
Em 2013, a CMConsultoria — empresa de consultoria
para instituigdes de ensino superior — divulgou um sal-
to significativo de empresas associadas a Abragames,
chegando a 220.

Neste conjunto de jogos eletronicos, estdo os jogos
eletronicos educacionais. Estes, aparentemente, possui-
riam as mesmas caracteristicas dos jogos anteriores, mas
diferenciando-se pelo foco em conteudos classificados
como escolares e a consequente sua aprendizagem por
alunos, sendo entdo, em tese, norteados por concepgdes
educacionais. Praseres Junior (2010, p. 37) define os jogos
eletronicos educacionais como aqueles que “sao utilizados
nas escolas como mediadores de aprendizagens e veiculam
contetdos ou habilidades exigidos pelo curriculo escolar”,
denominados schoolgames. Desta forma, professores po-

4 Entendemos por interagdo reativa aquela definida por Primo (2007) como produto de uma interagdo em que seus elementos foram previamente
programados-codificados e, portanto, é altamente deterministica, embora a gama de alternativas previstas, em alguns casos, provoque a sensagao de
que a maquina estaria “pensando” por conta propria, em contraste com a interagdo muitua em que as reagdes possuem alto grau de imprevisibilidade

e contam, basicamente, com agentes humanos em interaggo.
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dem utiliza-los como coadjuvantes em sua pratica pedagogi-
ca, combinando aspectos educacionais com entretenimento
(Tarouco et al., 2004 in Anacleto et al., 2008).

Alguns jogos classificados como educacionais foram
disponibilizados no mercado nacional. Dentre muitos,
podemos citar os jogos Cabanagem, Estrada Real,
Viacorpo, Quimgame, Triade, O que é o que é, Dimus,
Kinble - “em busca de conhecimento’”. Eles realmente
veiculam contetdos escolares/curriculares, porém a
questdo crucial - que ndo encontramos explicagdes su-
ficientes em estudos anteriores - relaciona-se as nogdes
que circulam sobre educag¢@o nos bastidores de produgdo
da equipe que os criou, levando-os a “etiquetar” um jogo
como educacional (atribui¢do de significado).

A producao de jogos eletronicos com
propdsito educacional

Na area educacional compartilha-se a ideia de que
os jogos tém a possibilidade de desenvolver fungdes
cognitivas em criancas e adultos, evocando-se, para
isso, estudiosos como Vygotsky, Piaget e Freinet. Estes
autores concordam que em algum momento os jogos tra-
balham o desenvolvimento sensdrio-motor, a imaginagao
e seu aspecto simbolico, a aprendizagem significativa e
preparam as criangas para a vida e o trabalho.

Dos jogos citados na segdo anterior, todos sdo decla-
rados educacionais por seus produtores. Sdo jogos que
entretém, e, sobretudo, veiculam contetidos curriculares.
Estes jogos podem estar repletos de possibilidades (tri-
lhas, caminhos, modos de uso) que objetivam a cons-
trugdo do conhecimento pelos sujeitos que os utilizam.
Vejamos alguns desses jogos e uma breve descri¢do sobre
seu conteudo ¢ local de produgao:

Cabanagem - trata da “Revolta da Cabanagem” ocorrida
no Para no século XIX. Foi desenvolvido no Laboratorio de
Realidade Virtual (LaRV) da UFPA (LaRV, 2009).

Estrada Real (Sourceforge, 2016) - aborda a Historia da
Estrada Real e das cidades coloniais ao turismo do século
XXI e elementos culturais como culinaria e o Congado. Foi
desenvolvido em parceria entre o Departamento de Ciéncia
da Computacdo da UFMG e o Centro de Convergéncia de
novas midias.

Viacorpo (Fabro et al., 2009) - Game 2D, em estilo nar-
rativo e Puzzles (quebra-cabecas), aborda contetidos da
disciplina de biologia para estudantes dos 7° e §* anos. Foi
desenvolvido pela UNIOESTE.

Quimgame (Marinho, 2010) - jogo que ensina a Quimica
Organica para alunos do ensino médio. Desenvolvido em
parceria pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS), pela Universidade Federal de Ciéncias da Saude
de Porto Alegre (UFCSPA) e pelo Instituto Federal de Edu-
cagdo, Ciéncia e Tecnologia Sul-Rio-Grandense (IFSUL).

Triade (Triade, 2008) - insere os alunos do ensino funda-
mental e médio no universo do século XVIII, especialmente
na Revolugdo Francesa, despertando o desejo de aprender
de forma ladica e prazerosa, desenvolvido na Universidade
do Estado da Bahia.

O que ¢ o que é (Lia UFSCar, 2011) - trabalha contetudos
gerais. Este jogo possui como caracteristica o ambiente
colaborativo e educacional, via web. Foi desenvolvido pelo
Laboratorio de Interagdo Avangada (LIA) no Departamento
de Computacdo da Universidade Federal de Sao Carlos
(UFSCar).

Nossa pesquisa tomou por base quatro jogos desen-
volvidos por um laboratorio de uma Instituicdo Federal
de Ensino, referido nesse texto com nome ficticio de
LABJOG.

e Jogo I — aplicativo para dispositivos moveis cons-
tituido de dez fases ¢ cada uma delas gera seis
quizzes aleatdrios de acordo com o banco de dados
pré-definido.

e Jogo 2 —jogo educacional 3D com acesso a banco de
dados de questdes. O principal objetivo deste jogo ¢
preparar alunos do Ensino Médio para o vestibular.

e Jogo 3 — tem como objetivo ensinar algoritmos.

e Jogo 4 — voltado para o ensino da matematica.

Estes jogos, escolhidos dentre outros disponiveis no
LABJOG, foram declarados educacionais pelos seus
criadores, pois, segundo eles, além terem como objeti-
vo o desenvolvimento do aspecto ladico e o raciocinio
logico, veiculam contetidos escolares. Nesse contexto,
— acompanhando o dia a dia da equipe, analisando a
negociagdo, as falas, a que se reportam, a que materiais
pesquisam, ou seja, que nogdes de educagdo circulam
nos bastidores de producao para a equipe declarar o jogo
educacional — nos compete entender como a “etiqueta”
educacional ¢ atribuida ao jogo, analisando os bastidores
de produgio, sendo a nogao de “bastidor” inspirada nos
estudos de Erving Goffman.

O conceito de bastidores “pode ser definido como o
lugar [...], onde a impressdo ¢ sabidamente contradita
como coisa natural, ou seja, local onde os fatos suprimi-

5 Uma breve descrigdo dos jogos citados é apresentada na proxima segdo.
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dos aparecem” (Goffman, 2008, p. 106). Assim, entende-
mos por bastidores, o local em que a equipe de producao
trabalha o desenvolvimento de um artefato®, interagindo
durante o seu desenvolvimento, no qual nascem concep-
¢des e modos de trabalho que nao transparecem depois
para aqueles que fazem o uso de seus produtos.

Pesquisas sobre jogos educativos no
Brasil: o trindmio antes-durante-depois

O crescimento das publicagdes online facilita o acesso
aos trabalhos académicos disponiveis para consultas
em bases de dados académicas, bem como a paginas
relacionadas com jogos eletronicos educacionais. Sao
artigos, dissertagdes, teses, encontradas em sites de re-
vistas cientificas, congressos e semindrios. Observamos
nesses estudos que o desenvolvimento destes artefatos
vem sendo feito, em parte, em laboratorios de pesquisa
e grupos de estudos em unidades académicas.

Segundo revisdo bibliografica capitaneada por Alves
(2013) abrangendo teses e dissertagdes brasileiras no
periodo de 1994 a 2010, as areas de Educagdo e Comu-
nicagdo estdo liderando as investigacdes nesse campo,
havendo um crescimento numérico de estudos a partir de
20006, sendo que os temas predominantes nestes estudos
s3o ludicidade e aprendizagem. Quanto a educagdo, o
percurso mais comum seguido € o das teorias psicoge-
néticas (psicologia do desenvolvimento), com os autores
Vygotsky e Piaget liderando o quadro de referéncias.

Mas o que nos inquieta ¢ a questdo da etiqueta edu-
cacional atribuida a alguns desses jogos, os significados
que circulam em suas equipes de producao. Geralmente
os trabalhos académicos falam do “antes” ¢ do “depois”
do processo de produgdo. Alguns pesquisadores investi-
gam o “antes”, o planejamento dos jogos, como devem
ser construidos, como deverao ser as interfaces destes
produtos para atrair a atengdo dos usuarios, como no
trabalho de Cruz (2013, p. 15) que “objetiva descrever
como as empresas desenvolvedoras de jogos eletronicos,
da cidade de Floriandpolis, gerenciam o design” para
atingir um publico especifico. Os estudos de Schuytema
(2008) ensinam as técnicas para se tornar um game de-
sign, desde o planejamento do jogo até como escalonar
desafios, além de ensinar a linguagem de programacao
Lua. Tavares (2005) ensina no¢des basicas de game
design para que educadores e pessoas nao especiali-
zadas possam escolher jogos a fim de utiliza-los com
seus alunos, sem interferir negativamente no processo
ensino-aprendizagem.

Outros pesquisadores investigam o “depois”, o jogo
ja finalizado e suas possibilidades de interferéncia no
processo ensino-aprendizagem, como nos estudos de
Griibel e Bez (2006) e Rosa et al. (2006). Eles apresen-
tam as vantagens e possibilidades do jogo educacional
como ferramenta coadjuvante no processo de construgao
do conhecimento. Outros discutem sobre a importancia
da utilizagdo de jogos educacionais na educag@o, como
forma de motiva¢do do aluno, com a utilizagdo de fer-
ramentas na constru¢do do jogo, como no trabalho de
Tarouco et al. (2004). H4 também estudos que testaram
os produtos, apresentando o resultado da pesquisa.
Algumas pesquisas falam do processo de desenvolvi-
mento destes jogos, a exemplo de Tarouco et al. (2004),
que ressalta a necessidade de escolher bem o tema, plane-
jar os objetivos do jogo, selecionar as imagens e midias,
e, apos isso, procurar uma ferramenta adequada. Aranha
(2005) diz que a elaboragao de jogos educacionais nao
pode ser vista apenas pelo paradigma da emissdo e re-
cepgdo direta de conteudos, precisa ser vista como um
processo argumentativo, reflexivo e interativo.

O que ndo encontramos, em nossa revisao de litera-
tura, sdo pesquisas que aprofundem os estudos sobre os
bastidores de produgdo com intuito de investigar que
nogdes sobre educagdo circulam entre os componentes
da equipe de desenvolvimento, a que materiais eles
recorrem durante a producdo dos jogos, como sdo as
negociagdes do grupo para atribuirem ao jogo a “eti-
queta” educacional. Ou seja, faltam mais estudos sobre
o “durante”, levando-se em consideracao o trinomio
antes-durante-depois.

Diante deste dado, ndo queremos investigar como o
jogo desenvolve o aspecto ludico ou se ele ¢ eficaz para
a aprendizagem de conteudos curriculares. Nosso foco
estd no entendimento dos pontos que os atores envolvi-
dos no processo de produgao se baseiam para rotular o
jogo de educacional, ou seja, que nogdes sobre educagio
eles possuem, se consultam alguma fonte de referéncia,
como livros, documentos governamentais, pesquisas
académicas; se pesquisam sobre algum autor da area de
educag@o ou se sabem definir o que ¢ “ser educacional”.

O trabalho que mais se aproxima da proposta deste
artigo foi “Ambiente para criagdo de jogos educacionais
de adivinhacdo baseados em cartas contextualizadas”,
de Anacleto et al. (2008). Este jogo ¢ uma parceria do
Laboratorio de Interagdo Avangada (LIA) da UFSCar
com o MediaLLab do Massachusetts Institute of Techno-
logy (MIT), e trata da cria¢do do jogo O que ¢ o que é.
Este jogo possui algumas fases desenvolvidas com base

6 Compreendemos por artefato o produto ou parte do produto. Neste nosso caso, o jogo.
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nas teorias pedagdgicas de Piaget, Vygotsky e Ausubel,
porém difere de nossa proposta, com intuito de fazer
uma descricdo densa das relagdes que ocorrem na rede
formada pela equipe de produtores humanos com os
objetos (coisas) ndo-humanas.

Procedimentos metodologicos
da pesquisa

Inicialmente procuramos identificar quais jogos foram
desenvolvidos no LABJOG, quem participou de sua pro-
dugdo e avaliar o que entendiam por educacional. Para
i$so, enviamos um primeiro questionario para 49 alunos
e cinco professores orientadores, dos quais responderam
26 alunos e todos os cinco professores. Identificamos oito
alunos e trés professores orientadores que participaram
do desenvolvimento de jogos declarados educacionais.
Para esses alunos e professores foi aplicado um segundo
questionario que teve como objetivo compreender como
o0 jogo foi “rotulado” de educacional.

A partir dessas respostas foram definidos trés jogos,
ja produzidos, que seriam objeto de estudo de nossa
pesquisa, juntamente com um quarto jogo, ainda em
desenvolvimento. Esse ultimo jogo foi acompanhado
por um dos autores deste artigo, que realizou anotagdes
emum didrio de campo, entrevistas e analise documental
com resultado exposto de forma resumida neste artigo.
Além da observagao participante, durante o acompanha-
mento do Jogo 4, os documentos utilizados pela equipe
de produgdo foram analisados e, também, realizadas
entrevistas com o professor orientador e os cinco alunos
participantes do projeto.

Recorremos a autores que oferecessem suporte tedrico
ao tipo de investigacdo aqui pretendida. Optamos, entdo,
por desenvolver um estudo de caso, em uma pesquisa
descritiva, definido “como um estudo intensivo, exausti-
vo e profundo sobre um individuo, evento, institui¢ao ou
comunidade visando estabelecer relagdes entre aspectos
relevantes para sugerir hipoteses explicativas para um
fendmeno” (Castro et al., 2013, p. 13).

Fundamentacgao tedérico-metodologica

O aporte tedrico-metodologico para a compreensao da
problematica posta recorre aos estudos e propostas concei-
tuais de Erving Goffman, Bruno Latour e Clifford Geertz.

Para o estudo da equipe de produgdo, seu comporta-
mento cotidiano e suas formas de representagdo, propo-
mos a utilizacao da lente de observacao das interacdes

entre sujeitos e grupos de sujeitos desenvolvida nos
trabalhos de Goffman (2008). Além do ja citado conceito
de bastidores, outros dois conceitos nos guiaram para o
estudo das equipes de producdo: o de ator e o de facha-
da. Por ator, entendemos aquele que representa, deixa
tragos e produz um efeito na rede — em nosso caso sao
membros da equipe de desenvolvimento do jogo —e por
fachada, a representag@o de um individuo com o fim de
definir a situag@o para os que observam a representacgao.

De Latour (1997), tomamos a Teoria Ator-Rede
(TAR), uma teoria que postula que os atores humanos e
ndo humanos (pessoas e objetos), denominados Actantes,
estdo interligados em uma rede de elementos (materiais
e ndo materiais), referindo-se a noc¢ao de fluxos, circu-
lagoes e aliangas (Latour, 1997). Em nosso caso, a rede
foi a equipe de desenvolvimento, os computadores, os
materiais como livros, artigos, autores, ou seja, tudo que
dé suporte para orientar a producdo do jogo educacional.
Assim pudemos pensar o mapeamento da informagao
que percorre a rede de relagdes dos atores que compde
os bastidores de produgdo dos jogos no LABJOG, redes
que formam os produtos-caixas-pretas’; e a descri¢do
densa dos ambientes observados a partir das orientacdes
advindas da experiéncia antropoldgica de Geertz (1989),
como uma descri¢do detalhada, minuciosa, atenta aos
minimos detalhes, que em nosso caso foi possivel com a
observacao do ambiente para compor o diario de campo.

Todo este aporte teorico foi costurado com a intengo
de obter defini¢bes e/ou conceituagdes sobre a tematica
em questao.

Incursao em campo

O cenario de estudo, representado por seus atores
humanos e artefatos ndo-humanos, ¢ o LABJOG, um
laboratorio de Multimidia Interativa que desenvolve
produtos, como projetos cenograficos e multimidia,
nas areas de Educacgdo, Entretenimento e Propaganda,
situado no Departamento Académico de Ciéncia da Com-
putagdo de uma Instituicdo Publica Federal de Ensino.

No Laboratorio, alunos e professores formam a base
da rede de atores humanos e ndo-humanos envolvidos
na produgao de jogos eletronicos de diversas categorias.
No total sdo quinze integrantes alunos do ensino supe-
rior, mais cinco orientadores/professores, compondo os
sujeitos-atores humanos. A Figura 1 mostra a rede de
atores humanos e ndo-humanos do LABJOG, elaborada
utilizando a ferramenta CmapTools.

7 Entendemos por caixa-preta, baseado nos estudos de Latour (1997), como - aquilo que ndo se sabe o que aconteceu, os procedimentos nao

explicitos e ndo mapeados utilizados para se chegar ao produto final.
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LABIOG possui

computadores, laptops, tablets, softwares para Computagédo Visual,
Artes Gréficas e implementagdo de Sistemas de Tempo Real, como:
Unity 3D, 3D Studio Max, Corona, programacgdo LUA, C#elavaScript,
além de internet, telefone, impressora multifuncional, e projetores, cadeiras,
mesas, e dois banheiros

Figura 1. Rede de atores humanos e ndo-humanos do LABJOG.
Figure 1. Network of human and non-human actors of LBJOG.

A seguir, apresentamos extratos do registro das pri-
meiras observacdes de campo realizadas por um dos
autores deste artigo:

falava em ferramentas de programacao e desenvolvimen-
to de softwares, ndo indo além desse aspecto.

Em uma de minhas visitas, encontrei outro grupo no labo-

A primeira incursdo no LABJOG foi por acaso. Estava pas- ratdrio, e desta vez nao havia professor. Entrei e perguntei

sando em frente a porta do laboratorio quando um professor
que estava no laboratério me chamou. Entrei, assentei,
fiquei conversando com ele, com os alunos, e observando
o ambiente. Além do professor mais quatro alunos estavam
no laboratério naquele momento. Os alunos estavam tra-
balhando em um artigo, e o professor os orientava quando
era solicitado. Fiquei no recinto por cerca de trinta minutos.
Durante o tempo que permaneci no LABJOG, fiz o primeiro
mapeamento do ambiente. A sala do laboratorio ocupa uma
area de 25m? aproximadamente. Tem dois banheiros ¢ uma
janela muito grande. O ar condicionado ainda nao foi ins-
talado, pois eles acabaram de chegar de mudanga para esta
sala em definitivo. Os atores nao-humanos disponiveis na
sala sdo oito computadores do tipo desktop, marca DELL,
dois notebooks HP, e alguns tablets na caixa, além de
internet, telefone, impressora multifuncional, e projetores.
Perguntei a um aluno que software eles utilizavam no

pelo Coordenador, s6 para puxar assunto. Percebi que eles
também trabalhavam num [sic] jogo e perguntei - que
bacana! O que ¢ isso? Eles responderam — ¢ um jogo de
dominé para deficientes visuais. E um jogo de domind
comum. Fiquei conversando com eles por cerca de uma
hora e observando o trabalho.

Os dois jogos que o LABJOG esta desenvolvendo neste
primeiro semestre nao sao educacionais. O ultimo jogo
educacional feito por eles foi no ano passado e é chamado
Jogo 6°. E um jogo que ensina matematica a criangas.
Segundo informagdes do Coordenador, eles iniciardo o
desenvolvimento de mais dois jogos educacionais no se-
gundo semestre deste ano, para isso estao fazendo reunioes
para planejamento dos jogos, um sera destinado a alunos
do ensino médio de uma escola estadual e outro aos alunos
da APAE.

desenvolvimento de projetos, ele respondeu que dependia
do projeto, mas normalmente sao softwares para Compu-
tacdo Visual, Artes Graficas e implementagao de Sistemas
de Tempo Real. Sdo utilizados o software Unity 3D, 3D
Studio Max, Corona, programagao LUA, C# e JavaScript.
Neste dia foi so.

Essas incursdes iniciais, que somaram cinco visitas re-
alizadas, ofereceram informagoes de grande valia como,
por exemplo, a observagdo de que os alunos nao se pre-
ocupavam prioritariamente com as teorias educacionais/
pedagodgicas a serem adotadas, apenas trabalhavam no
desenvolvimento do jogo, preocupando-se em veicular
conteudos de alguma disciplina escolar.

Também foi observado que o orientador, embora afir-
masse que se baseava em um teorico da area da educacao,

Segundo nosso observador, nesse primeiro momento
foi possivel perceber a inexisténcia de um elo entre os
jogos e aportes teoricos da area da educag@o. Apenas se

8 Nome ficticio.
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ndo citou referéncias que remetessem as obras de tal
autor. Em sintese, foi possivel perceber que a orientagao
da area pedagobgica era fragil ou mesmo ausente.

A partir das incursdes em campo e de alguns levan-
tamentos sobre o LABJOG, pode-se elencar que, nos
ultimos trés anos, alguns jogos eletronicos com fins
declaradamente educacionais foram produzidos no
laboratorio. Esses jogos tém como foco:

e Anatomia do corpo humano, mais especificamente
para o estudo de anatomia esquelética. Possibilita
navegar em 3 dimensdes no esqueleto, contribuindo
para o aprimoramento da Didatica de cursos como
os de Educacdo Fisica e Fisioterapia;

e Perguntas e respostas com acesso a um banco de
dados de questdes voltado a preparacao de alunos
de Ensino Médio para o Exame de Vestibular;

e Desenvolvimento de um simulador para criagdo de
frangos de Corte que aborde na pratica os proces-
sos de criagdo, com o objetivo de fazer com que o
jogador se habitue com os procedimentos praticos
exigidos na criagdo de frango de corte, auxiliando
no seu aprendizado;

e Desenvolvimento de um aplicativo, para uso em
dispositivos méveis que executam Android, vol-
tado a tradugdo para a Lingua Brasileira de Sinais
(LIBRAS);

e Contetdo da disciplina algoritmos e estrutura de
dados, que auxiliam no ensino de programagio
para alunos do Curso de Ciéncia da Computagao.

Em outro momento, percebemos que alguns alunos
estavam trabalhando na montagem de um carrinho robo.
Entdo foi questionado o que eles faziam e obtivemos a
resposta que era um jogo para o desenvolvimento do
raciocinio 16gico em criangas. O material para montagem
havia acabado de chegar. A partir desse momento, e por
4 semanas, em novembro de 2014, acompanhamos o
desenvolvimento do jogo até sua finaliza¢do. Por meio
da observagdo direta do cotidiano de producdo desse
jogo, conseguimos seguir a rede de atores envolvidos e
seus desdobramentos.

O nome do jogo ¢ “Ensino de 16gica para criangas com
Lego Mindstorms”, e foi desenvolvido por um professor/
orientador e cinco alunos, todos da area da Ciéncia da
Computagao. Destes alunos, um trabalhou na montagem
do robo, outro o ajudou na montagem do tablado no qual
0 robo se movimenta, dois ficaram no desenvolvimento
do codigo fonte do jogo, que ¢ a estrutura logica que faz
o software funcionar, e uma aluna esta trabalhando na

documentacao, baseado nos padrdes da Engenharia de
Software. A documentac@o nao foi concluida por ela, pois
a aluna formou-se no inicio do ano de 2015 e ndo deu
continuidade a producéo. Outra aluna ocupou seu lugar,
porém a documentagdo ainda nao havia sido concluida
até o final da pesquisa.

Esta documentagdo ¢ o manual do jogo com todas as
informagdes necessarias, desde sua implementacéo até
como o utilizar. Dois dos cinco alunos fardo o teste do jogo
em uma turma de uma escola de ensino fundamental que
ainda sera selecionada. Os alunos irdo para o laboratério
de informatica da escola selecionada para testarem o jogo.
O teste consistira em deixar os alunos jogarem para ver
se 0 jogo funciona, deixando que a criatividade do aluno
crie os caminhos e faga o rob6 se movimentar na diregao
desejada, ultrapassando os obstaculos que o aluno decidir.

Em resumo, este trabalho consiste no desenvolvi-
mento de um jogo de tabuleiro colorido baseado na
construc¢do de pequenos algoritmos’ para o controle do
robd. Como o nome do jogo indica, o seu foco € o ensino
de logica para criangas do ensino fundamental.

Em uma conversa com orientador do projeto, ele
disse que o jogo comecou a ser planejado no primeiro
semestre de 2014 na disciplina Inteligéncia Artificial
(IA), por ele ministrada. Na ocasido, os alunos estudaram
a linguagem de programagao C#utilizada na implemen-
tagdo do trabalho.

Nesta disciplina foram estudados e consultados ma-
teriais sobre Inteligéncia Artificial (IA) e programagao,
como consta na ementa da disciplina que esta no Projeto
Pedagogico do Curso (PPC) de Ciéncia da Computacdo
da Instituicdo a que pertence o LABJOG.

Porém, para cursar a disciplina IA, os alunos ja teriam
de ter cumprido e possuir conhecimentos das disciplinas
Banco de Dados, Algoritmos e Estruturas de Dados 11,
Introdu¢do a Ciéncia da Computagdo e Engenharia
de Software. Todas estas disciplinas sdo do curso de
Bacharelado em Ciéncia da Computagéo.

Na primeira semana seguiu-se a montagem do robo,
que ¢ composto por varias pecas e cuja montagem foi
trabalhosa. A Figura 2 mostra o inicio da montagem e
as pegas que comporao o robd.

Apds a montagem do robo, iniciou-se a preparagao
do tablado no qual o robd se movimentaria. A Figura 3
mostra dois alunos elaborando a montagem do tablado.

A codificagdo do sistema comegou na segunda semana
de novembro de 2014 e durou 20 dias aproximadamente.
A Figura 4 constata a elaboragao do codigo fonte do jogo
por um aluno e o orientador.

° Algoritmo é uma sequéncia de instrugdes, conhecidas por comandos ou cddigo fonte, que representam uma forma de resolugdo de um problema.

E uma linguagem com instrugdes que o computador entende.
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Figura 2. Aluno iniciando a montagem do robd.
Figure 2. Student starting the robot assembly.

Figura 4. Elaboracdo do cddigo fonte do jogo.
Figure 4. Elaboration of the source code of the game.

Por trés semanas, os alunos, sob orientagdo de seu
professor/orientador, desenvolveram o codigo que faz
o robd se movimentar pelo tablado. Além dos conheci-
mentos adquiridos nas disciplinas citadas anteriormente,
os desenvolvedores consultaram conteudos do sifte
“monobrick” (Monobrick, 2017) para codificar o jogo
na linguagem C#.

Monobrick é um site pessoal e seu fundador se chama
Anders. Ele reside na Dinamarca, possui mestrado em
Tecnologia da Informagdo pela Universidade de Aalborg
e, atualmente, ocupa o cargo de desenvolvedor de softwa-
re na Foss Analitica. Seu site fornece uma biblioteca de
codigos para serem usados por pessoas interessadas no
assunto e o software, criado por ele e gratuito, permite
controlar robds pela internet. Estes foram os conteudos
consultados pelos desenvolvedores na implementagido do

Figura 3. Elaboracdo da montagem do tablado.
Figure 3. Elaboration of the assembly of the stage.

MonoBrick.dk

Welcome!

LEGO Mindstorms Is all about sharing... This
site displays most of the Robots that | have build
over the years and provides free software that
lets you control your robots over the intemet. If
you use any of my software in your creations or
find my robots inspiring - please leave a
comment. | hope you enjoy the sitell

Brfos

MonoBrick Library MonoBrick Remote .Net Firmware
Use the MonoBrick Remote to control
Your robots and drive around the house
Click here to download

The MonoBrick EV3 firmware let's you
program the EV3 in languages such as
C#, F# and IronPython. Click here

‘The C# MonoBrick communication library
runs on a wide variety of operating
systems. Click here to get started

Figura 5. Pagina principal do site monobrick.
Figure 5. Homepage of monobrick.

jogo, acompanhado durante a observagao participativa. A
Figura 5 mostra a pagina principal do site “monobrick”.
Na tiltima semana - a quarta - 0 jogo estava pronto ¢ 0s
testes iniciaram. Além de assistir a realizagdo dos testes,
tivemos a oportunidade de registrar alguns em video.

Descricao do jogo

O jogo constitui de um tablado de cartolina com va-
rias cores ¢ obstaculos, em que cada cor representa um
comando. Este tablado ¢ previamente montado com as
cores ¢ obstaculos. A crianga s6 vai digitar no compu-
tador o movimento que ela quer que o rob6 faga, como
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seguir em frente, virar a esquerda, e assim por diante.
O algoritmo relaciona a diregdo (esquerda, frente, direita,
etc) com as cores dispostas no tablado e envia uma men-
sagem ao robd dizendo o que ele deve fazer. A Figura 6
ilustra a concepgao do formato do tablado.

As cores presentes no tablado sdo: preto, verde, ama-
relo, vermelho e azul. Estas cores cobrirdo todo o tablado,
para que a crianca escolha o movimento que ela deseja
que o robd faga. A cor preta diz ao robd que ele deve parar.
A cor verde diz siga em frente. A cor vermelha diz vire a
esquerda, e as outras também tém suas instrugdes. Alguns
obstaculos também serdo colocados para que o robd os
ultrapasse. A Figura 7 ¢ uma imagem de um dos videos
gravados e mostra a tela do computador na qual o aluno
ensina como so digitados os comandos, testando o jogo.

Os atores que constituem a rede

Durante nossa pesquisa, através da observagdo par-
ticipante, mapeamos a rede de atores humanos e nao-
-humanos que constituem o jogo. Cabe ressaltar que
nossa inten¢do ndo € mostrar o jogo na integra, mas
entender como ele foi declarado educacional. A Figura
8 mostra a rede de atores envolvidos no processo de
desenvolvimento do jogo.

Apreensoes gerais sobre o
desenvolvimento do jogo

A equipe de desenvolvimento declara que o jogo ¢
educacional por desenvolver o raciocinio logico em
criangas, conforme as falas dos desenvolvedores, mas
ndo percebemos e nem foi fornecida nenhuma informa-
¢éo sobre materiais que falassem sobre desenvolvimento

de raciocinio logico relacionado com tedricos que ofere-
cem suporte a este conceito na area de educagao.

Segundo a equipe de desenvolvimento, o jogo ¢
educacional por desenvolver o raciocinio logico e por
fazer com que as criangas prevejam a movimentagao do
robd para dar o comando de movimento. Isto quer dizer
que as criangas pensarao € criardo um movimento para
o robo andar, conforme sua vontade.

Entendemos que apesar de ndo haver uma consulta
direta a tedricos da area de educacgdo, este jogo se re-
laciona com a concepgao pedagdgica de construgido do
conhecimento do epistemodlogo e bidlogo Jean Piaget.
Ele entende que a “constru¢do do conhecimento ocorre
baseada nas interagdes entre o sujeito e 0 mundo a sua
volta” (Gauthier e Tardif, 2014, p. 356). Quando a crianga
interagir com o jogo, através dos desafios propostos nas
tarefas requeridas para o seu uso, supde-se que desen-
volvera progressivamente as suas fun¢des cognitivas.

Afinal, “o que faz” o jogo ser
“educacional”?

Com base nas insergdes em campo ¢ informagdes
obtidas por entrevista com um professor orientador do
LABJOG, foi possivel perceber que os jogos sdo decla-
rados educacionais por veicularem contetidos didaticos,
por se apoiarem em algum teérico da area da Educagao
ou, ainda, por materiais consultados nos bastidores de
producdo dos jogos pela equipe de desenvolvimento.

Como exemplo, temos a declaracdo de um profes-
sor que participou do desenvolvimento de um jogo
voltado para o ensino de Quimica. Ele declarou que o
jogo produzido era educacional por conter contetidos
curriculares e por se aproximar da teoria desenvolvida

Figura 6. Teste do funcionamento do robd sobre o
tablado com mais cores que representam instrucoes.
Figure 6. Test of robot operation on the stage with more
colors representing instructions.

Figura 7. Visualizacdo aproximada da tela do compu-
tador na qual os comandos foram digitados como teste
feito pelo aluno.

Figure 7. Visualization of the screen where the com-
mands were typed in the student test.
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Figura 8. Rede de atores humanos e nao-humanos envolvidos no processo de desenvolvimento do jogo.
Figure 8. Network of human and non-human actors involved in the game development process.

por Vygotsky. Entretanto, apenas conter conteudos de
uma disciplina caracteriza um jogo como educacional?
Houve também a auséncia de maiores detalhamentos
sobre os conceitos desenvolvidos por Vygotsky, ndo
sendo informadas, com exatiddo, quais fontes ¢ obras
do autor foram consultadas.

Outro exemplo ¢ a afirmagdo de um aluno de que um
jogo produzido por sua equipe foi considerado educa-
cional, pois a equipe contou com a participacao de uma
pedagoga que distribuiu alguns materiais sobre Vygotsky
e Piaget para os alunos estudarem e aplicarem no de-
senvolvimento do jogo. Entretanto, ndo foi esclarecido
o grau de entendimento sobre os textos e detalhes sobre
a orientacao recebida.

Desta forma, a declara¢do de que um jogo ¢ educa-
cional é um processo, até certo ponto, simples, havendo
um conjunto de ideias subentendidas nessa atribuigdo de
sentido ao jogo produzido. Entretanto, quando seguimos
a rede de atores humanos e ndo humanos para entender
como o jogo foi concebido na categoria educacional, em
que momentos tal processo se constituiu, percebemos
que ha diversas formas de atribuir e declarar este perten-
cimento, tendo ou ndo maior aprofundamento a respeito
dessa atribuicdo, o que torna o processo de atribuigdo
complexo, envolvendo intengdes ¢ sentidos que muitas
vezes estdo sobrepostos.

Consideracoes finais

Os questionamentos que surgiram a partir de obser-
vagdes e entrevistas nos levaram a uma reflexao critica
sobre o que a equipe de produgdo e desenvolvimento de
jogos entende por “ser educacional”.

Nosso estudo, brevemente descrito neste artigo a
partir dos registros sobre o Jogo 4, nos indica que ¢
preciso ir além dos discursos declarados pelos sujeitos
e aprofundar o conhecimento sobre os bastidores de pro-
ducdo, no sentido goffmaniano, destes jogos eletronicos,
classificados como educacionais por seus produtores.
Afinal, afirmar que um jogo ¢ educacional por veicular
conteudo curricular, ser ludico (entreter) ou por se basear
em algum teorico da area da educacdo (e de ciéncias
afins) ndo nos parece ser suficiente, sendo necessario
seguir a trilha de artefatos usados/consultados (ou ndo)
pelos atores envolvidos em sua produgdo, neste caso,
basicamente alunos e professores. Conforme Latour,
entendemos aqui que os artefatos ndo-humanos exer-
cem e recebem influéncia dos atores humanos na rede
de confeccdo dos jogos eletronicos e se tornaram muito
importantes ao longo de nossa investigacao.

Verificamos que as concepgaes circulantes sobre a na-
tureza educacional dos jogos limitam-se a nomeacgao de
poucos autores. Elas nao sdo desenvolvidas com a devida
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profundidade, evidenciada, por exemplo, na auséncia
de referéncias concretas/nominais a obras de autores
citados verbalmente pelos produtores — seriam artefatos
ausentes que nunca fizeram parte da rede de producao?
Que consequéncias esse fato acarreta para a consisténcia
dos jogos — fundamentagdo teérico-conceitual? Por qual
motivo os atores humanos sdo impelidos a preencher
lacunas teodricas com tais referéncias, muitas vezes, su-
perestimadas e pouco estudadas? Percebemos, a partir de
Goffman, a constru¢@o de uma fachada que néo resistiu
por muito tempo as incursdes em campo realizadas pelo
nosso primeiro autor, revelando aos poucos os bastidores
de produgdo desses jogos.

Tais processos nos levam a refletir sobre a cres-
cente onda de termos e conceitos técnicos na area de
tecnologias educacionais, tais como mobile learning,
personal learning enviroment e gameficagdo, e o apelo
a termos ja consagrados, mas nem por isso plenamente
conhecidos, tais como aprendizagem colaborativa,
construgdo do conhecimento, construtivismo, raciocinio
légico e ludicidade. E certo que estamos falando de um
laboratorio universitario com alunos de graduagdo da
area tecnologica, porém a responsabilidade quanto as
teorias e conceitos utilizados se torna maior quando
tais producdes sdo testadas, apds sua confec¢do, com
criangas em escolas de ensino fundamental. A imersdo
neste laboratorio indicou a necessidade de constituicdo
de equipe interdisciplinar, pelo menos nas duas areas
principais, a Informatica e a Educacédo, o que ajudaria
na ampliagdo da consisténcia do projeto, podendo se
agregar areas afins como a Psicologia, para estudos es-
pecificos sobre o processo de desenvolvimento cognitivo
de criangas e jovens.

Este artigo deixa como desdobramentos a proposta
de aprofundamento de algumas dimensdes que envol-
vem a produ¢do de um jogo eletrdnico categorizado
(“etiquetado”) como educacional: o que circula, entre
nogdes e conceitos, nos bastidores de producdo de
jogos eletronicos quando o tema ¢ educagdo? A que
materiais os integrantes da equipe de desenvolvimento
se reportam? A que autores se referem e se integram seus
pressupostos? O que consultam durante a produgdo do
jogo para etiquetd-lo de educacional? Estas questdes
servem, também, como roteiro de pesquisa e indicagdes
sobre quais trilhas seguir nos bastidores de produgao.

Para conduzir tal empreitada, o estudo de caso,
exploratério, descrito no presente trabalho, composto
por mais outros trés casos de producdo analisados em
nossa pesquisa (Carvalho, 2015), além de possibilitar
uma aproximac¢ao com o campo, permitiu avaliar po-
sitivamente a pertinéncia da metodologia original — de
inspira¢do antropologica e sociologica — com que foi

conduzido. Acreditamos que este modelo pode ser
replicado em futuros estudos sobre os bastidores de pro-
ducdo de jogos eletronicos e outros artefatos aplicados
e destinados a educagdo.
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